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MYSTICAL 



ENGUSH 



I -THE STORY SO FAR... 

You're a novice magician atthe end of his studies. During a course on the opening of doors 
at the temple of the Great Wizard, you have clumsily caused the disappearance of all 
the phials and scrolls that he had so carefully classified over many years. 

Needless to say, the rage of the Very Great Wizard is as big as your chances of failing 
the final exam. Therefore, if you want to obtain your magician's diploma someday, you 
will have to recover the majority of the scattered phials and scrolls... 
This will not be easy because they have been thrown into parallel worlds dominated by 
unscrupulous gods, jealous of the magician's power. 

Despite his intense anger, the Immense Wizard will allow you to use the potions 
contained in the phials or the magic words inscribed on the scrolls to defend yourself. 
Then, he will follow you throughout your whole adventure and use his limitless powers to 
transport you from one world to another and to give you life again should circumstances 
prove to be fatal. 

Nevertheless, his patience is much more limited than his powers. That is why he will only 
give you new life twice after which you will be open to his most dreadful punishment. 
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II -OBJECT OF THE GAME 

The Magician's goal is to collect as many phials and scrolls as possible while trying to 
reach the final stage of each world. 

That is where he'll find a god who has taken all of the magic for himself and who will not 
hesitate to use it. Once this god has been defeated, the player will be projected into 
another dimension. 

PRINCIPLE 

The Magician advances in a setting that scrolls vertically. Many different characters attack 

him. 

He must avoid them or clear them out of his path by casting a spell. Along the way, he 

will try to recover the phials, scrolls, and other magical objects. 

There are three stages in each world and 4 worlds of different settings. At the end of 
each stage, the scenery stops scrolling and the Magician must place himself on the 
pentacle and wait to be projected into another world. At the end of each world, a god will 
forbid him the access to the pentacle. 

Note: Perhaps you realize after 12 stages that the journey you just made was only a 
rehearsal for what lies ahead? That's your Masters will in order to preserve your life. 



MYSTICAL 

111 - COMMANDS 

TWO-PLAYER GAME 

2 joysticks are needed. 

At the beginning of the game, the Magician (controlled by player #1) is followed by 

another character called the Golem. 

When the Golem is flashing, player #2 must press the button 1 (of his joystick), to signal 

that he wants to play, before the Golem disappears. 

Note: The Golem is a magical character who goes with the Magician. When the Golem 
gets weak (less than 1 life points), he turns into a mole and digs himself in the ground. 
After some time, when he has got enough energy, he becomes the Golem again and is 
able to help the Magician... 

MOVEMENTS 

You can move the Magician and the Golem using the joystick. 

The Magician: To fire (if you have a spell that can be fired), press button 1 . 

The Golem: Press button 1 to jump. As you fall on enemy creatures, you make them 

disappear. 

The Golem can neither cast nor stock spells. 
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STOCKPILING A SPELL 

To store a phial or a scroll, place the Magician on it and press button 2 immediately. You 
will see that one of your pouches contains something. 

The pouches are represented by 8 notches in the screen's upper margin. 



SELECTING A SPELL 

To select one of the spells stored in the pouches, press button 2. 

In the upper margin of the screen, the red dot moves one notch to the right each time you 

press. 

In the left margin, a symbol indicates the type of spell it is (see LIST OF SPELLS). 

CASTING A SPELL 

To cast a spell, there are two possibilities: 

- Either the Magician passes over it and you donl store it, after a few seconds he will cast 
the spell, 

- Or you select a spell already stored in the pouches (button 2), then press button 1 and 
2 simultaneously to cast it. 



MYSTICAL 

IV - INVENTORY 

At the end of each stage you access the inventory screen enabling you to organize your 

pouches for the next stage. 

A screen appears showing the scrolls and phials. 

- Using the joystick, place the cursor on them. In the left margin you will see what kind 
of spell it is (the scrolls above, the phials below). In the right margin, a feature indicates 
the number of spells of this type. 

- Press button 1 put the spell designated by the cursor in a pouch. 

- Once youVe finished selecting, press button 2 to go on. 

Note: If you press button 2 without selecting a spell, you will be given a default selection. 
You must select a minimum of one spell. 



V - SCORES 

If you have a good score, it will be displayed on the scoreboard. Type your name on 
the keyboard and hit ENTER. Write your name by scrolling the letters with the directions 
t and 1, and confirm every letter by pressing button 1 . When you have finished, press 
button 2. 
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I - L'HISTOIRE 

Vous etes un apprenti magicien arrive au terme de ses etudes. Lors d'un cours sur 
I'ouverture des Portes chez le Grand Sorcier, vous avez maladroitement provoque 
la disparition de toutes les fioles et de tous les parchemins qu'il avait soigneusement 
classes depuis de longues annees. 

Inutile de dire que la f ureur du Tres Grand Sorcier est aussi grande que vos chances 
d'etre recale a votre examen final. Aussi, si vous voulez obtenir un jour votre diplflme 
de magicien, il vous faudra recuperer la plus grande partie des fioles et des parchemins 
disperses... Ce ne sera pas chose facile, car ils ont ete projetes dans des mondes 
paralleles domines par des dieux sans scrupules, jaloux du pouvoir des magictens. 

Makjresa grande colere, I'lmmense Sorcier vous permet d'utiliser les potions contenues 
dans les fioles ou les formules magiques inscrites sur les parchemins pour vous defendre; 
deplus, ilvoussuivra durant tout votre periple etutilisera ses pouvoirs illimites pour vous 
faire passerd'un monde al'autreetpourvousredonnerviesilescirconstances voussont 
fatales. Toutefois, sa patience est bien plus limitee que ses pouvoirs. C'est pourquoi, 
il ne vous redonnera vie que deux fois, suite a quoi, vous vous exposerez a son terrible 
chatiment... 
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li - BUT DU JEU 

Le but du Magician est d'amasser le plus de fioles et de parchemins possible tout en 
essayantd'atteindrel'ultimeetapedechaque monde :c'est la que se trouve un dieu qui 
s'est approprie toute la magie et n'hesitera pas a s'en servir. Une fois ce dieu vaincu, 
le joueur sera transporte dans une autre dimension... 

PRINCIPE 

Le Magicien avance dans un decor qui defile verticalement. 

Des tas de creatures I'attaquent. II doit les eviter ou alors les ecarter de son passage 
en langant un sort. Sur son parcours, il tentera de recuperer les fioles, les parchemins, et 
autres objets magiques. 

II y a trois tableaux dans un monde, et 4 mondesde decors differents. Ala fin dechaque 
tableau, le decor ne defile plus et le Magicien doit se placer sur le pentacle et attendre 
d'etre transporte dans un autre monde. A la fin de chaque monde, un dieu lui interdira 
I'acces du pentacle. 

N.B : mais peut-etre vous rendrez-vouscompteapres 12 tableaux que letrajet que vous 
venez de faire n'etait qu'une repetition de ce qui vous attend ? Ainsi I'a voulu votre maTtre 
pour preserver votre vie. 
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111 - COMMANDES 

JEUA2JOUEURS 

2 joysticks sont necessaires. 

Au debut du jeu, le Magicien (quedirige lejoueurn"1)est suivi d'un autre personnage 
qu'on appelle le Golem. Lorsque le Golem clignote, le joueur n'2 doit appuyer sur le 
bouton 1 (de son joystick) pour signalerqu'ilveutjouer.avantquecelui-cinedisparaisse. 

N. B : Le Golem est un personnage magique qui accompagne le Magicien. Quand le 

Golem est f aible (moins de 1 points de vie), il se transforms en taupe et s'enf once dans 

lesol. 

Au bout d'un certain temps, quand il a recupere suffisamment d'energie, il redevient 

Golem et peut aider le Magicien de nouveau... 

DEPLACEMENTS 

Vous deplacez le Magicien et le Golem a I'aide du joystick. 

Le Magicien : Pour tirer (si vous disposez d'un sort de tir) appuyez sur le bouton 1 . 
Le Golem : Appuyez sur le bouton 1 pour sauter. En retombant sur les creatures 
ennemies, vous les faites disparattre. 

Le Golem ne peut pas lancer de sort, ni en stocker. 
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STOCKER UN SORT 

Pour stocker une fiole ou un parchemin, placez le Magicien dessus et appuyez sur le 
bouton 2 immediatement. 

Vousvoyezqu'unede vos pochescontient quelque chose :lespochessont representees 
par une huitaine d'encoches dans la marge superieure de I'ecran. 

SELECTIONNER UN SORT 

Pour selectionner un des sorts stockes dans les poches, appuyez sur le bouton 2. 

Dans la marge superieure de I'ecran, la pastille rouge sedeplace d'uncranversladroite 

a chaque appui. 

Dans la marge gauche, un symbole indique de quel type de sort il s'agit (voir LISTE DES 

SORTS). 

LANCER UN SORT 

Pour lancer un sort, deux possibilites : 

-soit le Magicien passe dessus etvousnelestockez pas, au bout dequelquessecondes 

il va lancer le sort, 
- soit vous selectionnez un sort dejastocke dans les poches (bouton 2), puis vous appuyez 

sur les boutons 1 et 2 simultanement pour le lancer. 
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IV - INVENTAIRE 



A la fin dechaque tableau vousaccedez a I'ecrand'inventaire qui vouspermetd'organiser 

vos poches pour le tableau suivant. 

Un ecran apparaTt avec des parchemins et des f ioles. 

- A I'aide du joystick, deplacez le curseur sur ceux-ci : vous verrez dans la marge gauche 
de quel sort il s'agit (en haut les parchemins, en bas les fioles). Dans la marge droite il 
y a un chiffre qui correspond au nombre de sorts de ce type. 

- Appuyez sur le bouton 1 pour mettre le sort designe par le curseur dans une poche. 

- Lorsque vous aveztermine la selection appuyez sur le bouton 2 pour passer a la suite. 

NOTA : si vous appuyez sur le bouton 2 sans avoir selectionne de sort, vous aurezune 
selection de sorts par defaut. Vous ne pouvez selection ner qu'un sort minimum. 



V - SCORES 

Si vous avez fait un bon score, celui-ci va s'inscrire dans le tableau des scores. Inscrivez 
votre nom en faisant def iler les lettres avec les directions T et i et validez chaque 
lettre en appuyant sur le bouton 1 . 
Lorsque vous avez fini, appuyez sur le bouton 2. 
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DEUTSCH 



I - DIE GESCHICHTE 

Sie sind ein Zauberlehrling, der am Ende seiner Studienzeit steht. Wahrend einer 
Lehrstunde Ober die Offnung der "Pforten" beim GroBhexer haben Sie ungeschickt das 
Verschwinden all seiner Flaschchen und Pergamente verursacht, die er nach langen 
Jahren zusammengetragen hatte. 

Unnotig Ihnen zusagen, daBderZomdesSehrGroBenHexers ebenso groB ist, wie di« 
Wahrscheinlichkeit, daB Sie bei der AbschluBpriifung durchfallen. Deshalb mOssen Sie, 
urn Ihre Chancen furs Diplom zu wahren, den GroBteil der verstreuten Flaschchen und 
Pergamente wieder auffinden... 

Es wird keine leichteAufgabesein, dasie in Parallelwelten geworfen wurden, die von 
skrupellosen Gottern beherrscht werden, die die Zauberer urn ihre Macht beneiden. 

Trotz seines gewaltigen Zornes erlaubt Ihnen der Immense Zauberer, die Zaubertranke 
in den Flaschchen oderdie ZaubersprUche der Pergamentrollen anzuwenden; auBerdem 
begleitet er Sie auf Ihrer Reise und setzt seine unbegrenzten Zauberkrafte ein, urn Sie 
von einer Welt in die andere zubringen und Sie wiederzubeleben, sollten die Umstande 
verhangnisvoll werden. Allerdings ist seine GedukJ wesentlich begrenzterals seine Macht. 
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Deshalbist er nurgeneigt, SiezweimalwiederzumLebenzuerwecken, wonach Siesich 
seiner gestrengen Strafe unterziehen... 

II - ZWECK PES SPIELS 

Der Zauberlehrling soil soviele Flaschchen und Pergamente wie moglich einsammeln 
und die letzte Etappe jeder Welt erreichen. Dort trifft er auf einen Gott, der die ganze 
Magie an sich gerissen hat und nicht zogemwird, sie einzusetzen. 1st der Gott besiegt, 
wird der Spieler in eine andere Dimension befordert... 

PRINZIP 

Der Zauberlehrling bewegt sich in einem Dekor, der senkrecht ablauft. 
Zahlreiche Gestalten werden ihn angreifen. Er muB ihnenausweichenoder siedurch 
Zauberei Uberwaltigen. Auf seinem Weg wird er versuchen, Flaschchen, Pergamente und 
andere magische Dinge einzusammeln. 

Es gibt drei Etappen in jeder Welt und vier Welten mit verschiedenem Dekor. Am Ende 
jeder Etappe bleibt der Dekor stehen, und der Zauberlehrling muB sich auf das 
Pentagramm stellen und warten, daB er in eine andere Welt gebracht wird. Am Ende jeder 
Weit wird ein Gott ihm den Zugang zum Pentagramm verweigem. 

HINWEIS: Aber vielleicht wird Ihnen nach 12 Etappen klar, daB der Weg, den Sie 
zuruckgelegt haben, nureineWiederholungdessen ist, was auf Sie wartet? So wollte 
es Ihr Meister, damit er Sie am Leben erhalten kannl 
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SPIEL ZUZWEIT 

Zwei Joysticks sind erforderlich. 

Zu Spielbeginn wird der Zaubertehrling (Spieler Nr. 1 ) von einer anderen Gestalt, dem 
sogenannten Golem, begleitet. Wenn der Golem blinkt, muB der Spieler Nr. 2 Knopf 1 
(seines Joysticks), urn anzuzekjen, daB er spielen will, bevor jener verschwindet. 

HINWEIS: Der Golem ist einemagische Gestalt, die den Zaubertehrling begleitet. Wenn 
der Golem schwach wird (weniger als 10 Lebenspunkte), verwandelt er sich in einen 
Maulwurf und grabt sich ein. Nach einer Weile, sobakJ er genug Energie gewonnen hat, 
wird erwiederzum Golem und kann dem Zaubertehrling erneut helfen. 

FORTBEWEGUNG 

Sie bewegen den Zaubertehrling und den Golem mit dem Joystick. 

Der Zaubertehrling: Urn zu schieBen (wenn Sie Uber einen entsprechenden Zauber 

verfugen), drucken Sie Knopf 1. 

Der Golem: Drucken Sie Knopf 1 , umzu springen. Wenn Sie auf feindliche Wesen fallen, 

verschwinden sie. 

Der Golem kann weder zaubern noch Zauberkrafte sammeln. 
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ZAUBERKRAFTE SAMMELN 

Urn ein Fiaschchen Oder ein Pergament aufzuheben, stellen Sie den Zaubertehrling 
darauf, und drOcken Sie sofort Knopf 2. 

Siewerden sehen, daB eine IhrerTaschen etwas enthalt: die Taschen werden durch acht 
Vertiefungen am oberen Bikjschirmrand dargestellt. 

EINEN ZAUBER WAHLEN 

Urn die Zauberkraft eines Gegenstandes in Ihren Taschen auszuwahlen, drucken Sie 

Knopf 2. 

Am oberen Bilrdschirmrand bewegt sich die rote Pastille bei jedem Druck urn ein Schritt 

nach rechts. 

Am linken Rand zeigt ein Symbol an, urn welche Art von Zauber es sich handelt (siehe 

LISTE DER ZAUBERKRAFTE). 

ZAUBERN 

Es gibt zwei Moglichkeiten zu zaubern: 

- Entweder der Zaubertehrling geht Uber den Zaubergegenstand, und Sie heben ihn 
nicht auf ; dann wird er nach einigen Sekunden den Zauber anwenden; 

- Oder Sie wahten einen Zauber aus den Taschen (Knopf 2), dann drucken Sie gleichzeitig 
Knopf 1 und 2, urn ihn einzusetzen. 
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IV - TASCHENINHALT 

Am Ende jeder Etappe erscheint die Aufstellung des Tascheninhatts, die Ihnen 
ermoglicht, Ihre Taschen fur die folgende Etappe vorzubereiten. 
Es erscheint ein Biktechirm mit den Pergamenten und Flaschchen. 

- Mit Hilfe des Joysticks bewegen Sie den Cursor uberdie Gegenstande: am linken Rand 
sehen Sie, urn welche Art von Zauberes sich handelt (oben die Pergamente, unten die 
Flaschchen). Am rechten Rand steht eine Ziffer, die angibt, wie oft Sie diesen Zauber 
einsetzen konnen. 

- Drucken Sie Knopf 1 , urn den vom Cursor angezeigten Zaubergegenstand in eine 
Tasche zu stecken. 

- Wenn Sie mit der Auswahl fertig sind, drucken Sie Knopf 2, urn weiterzuspielen. 

HINWEIS: wenn Sie Knopf 2 drucken, ohne einen Zauber gewahlt zu haben, bekommen 
Sie eine Standardauswahl. Sie mussen mindestens einen Zauber wahlen. 

V- SCORES 

Wenn Sie einen guten Score erreicht haben, erscheint dieser in der Scoretafel. 
Schreiben Sie Ihren Namen, indem Sie die Buchstaben mit den Richtungen T und | 
durchlaufen lassen, und bestatigen Sie jeden Buchstaben mit einem Druck auf Knopf 1. 
Wenn Sie fertig sind, drucken Sie Knopf 2. 
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l-LASTORIA 

Sei un apprendista stregone giunto alia fine dei suoi studi. Durante uncorso sull'apertura 
delle Porte dal Gran Mago, hai provocate, maldestramente, la scomparsa di tutte 
le fiale e di tutte le pergamene che aveva classificate con cura da tanti anni. 

E' inutile dire che il furore del Mago Supremo e tanto grande quanto le tue probability 
di essere respinto al tuo esame finale. Percid, se vorrai ottenere un giomo il tuo diploma 
di stregone, dovrai ricuperare la maggior parte delle fiale e delle pergamene disperse... 
Non saracosa facile, perchesono state proiettate in mondi parallelidominatidadeisenza 
scrupoli, gelosi del potere dei maghi. 

Malgrado la sua grandissima ira, i'lmmenso Mago ti permette di utilizzare le pozioni 
contenute nelle fiale oleformule magiche iscritte suite pergamene per difenderti; inoltre, 
ti seguira pertutto il tuo periplo e usera i suoi poteri illimitati per farti passare da un mondo 
all'altro e per ridarti la vita se le circostanze ti saranno fatali. 

Tuttavia, la sua pazienza e molto piu limitata dei suoi poteri. Per questo, ti ridara la 
vita soltanto due volte, dopo di che, ti esporrai al suo castigo terribile... 
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ll-SCOPODELGIOCO 

Lo scopo dello stregone e di accumulare il maggior numero di fiale e di pergamene 
possibile pur tentandodiraggiungerel'ultimatappa di ognimondo: li si trova un Dio che 
si e impadronito tutta la magia e che non esitera ad usarla. Quando ha vinto questo 
dio, il giocatore verra trasportato in un'altra dimensions. 

PRINCIPIO 

Lo Stregone avanza in una scena che scorre verticalmente. Viene attaccato da un sacco 
di personaggi. 

Deve evitarli o scartarli dal suo passaggio usando un potere magico. Sul suo percorso, 
provera di ricuperare le fiale, le pergamene ed altri oggetti magici. 

Ci sono tre tappe in un mondo e 4 mondi di scene diverse. Alia fine di ogni tappa, la 
scena non scorre piu e lo stregone deve postarsi sul pentacolo ed aspettare di essere 
trasportato in un altro mondo. 
Alia fine di ogni mondo, un dio gli vieta I'accesso al pentaclo... 

N. B: Ma f orse, ti accorgerai dopo 1 2 tappe che il tragitto che hai appena f atto era soltanto 
una ripetizione di ci6 che ti sta aspettando? Cos) I'ha voluto il maestro per preservare la tua 
vita! 
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III - COMANDI 

GIOCO CON 2 GIOCATORI 

2 joystick sono necessari. 

AH'inizio delgioco,loStregone(direttodalgiocatoren'1)eseguitodaun altro personaggio 

che viene chiamato it Golem. 

Quando il Golem lampeggia, ilgiocatoren'2devepremereilpulsante1 (delsuo joystick) 

per indicare che vuole giocare prima della scomparsa di questo. 

Nota: II Golem e un personaggio magteo che accompagna lo Stregone. Quando il Golem 
e debole (meno di 10 punti di vita), si trasformera in una talpae si sprofonda nel suolo. 
Dopouncerto tempo, quando ha ricuperatoabbastanzaenergia, ridiviene Golem e pud 
aiutare lo Stregone di nuovo... 

SPOSTAMENTI 

Puoi spostare lo Stregone ed il Golem mediante il joystick. 

Lo Stregone: Per sparare (se disponi di un potere di tiro) premi il pulsante 1 . 

II Golem: premi il pulsante 1 per saltare. Ricadendo sulle creature nemiche, le fai 

sparire. 

II Golem non ha potere magico, ne pud immagazzinare oggetti magici. 
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IMMAGAZZINARE UN OGGETTO MAGICO 

Per immagazzinare una fiala o una pergamena, metti lo Stregone sopra e premi il 
pulsante 2 immediatamente. 

Vedi che una delle tue tasche contiene qualcosa: le tasche vengono rappresentate da 
otto tacche nel margins superiore dello schermo. 

SELEZIONARE UN POTERE MAGICO 

Per selezionare uno dei poteri magici immagazzinati nelle tasche, premi il pulsante 2. Nel 

margine superioredelloschermo.il pallino rosso sisposta di un intervallo verso destra 

ogni volta che premi. 

Nel margine sinistra, un slmbolo indica di che tipo di potere si tratta (vedi ELENCO DEI 

POTERI). 

USARE UN POTERE MAGICO 

Per usare un potere magico, due possibilKa: 

- Sia lo Stregone passa sopra e non lo immagazzini, dopo qualche secondo, usera questo 
potere contra qualcuno. 

- Sia selezioni un potere magico gia immagazzinato nelle tasche (pulsante 2), poi premi 
i pulsanti 1 e 2 simultaneamente per usarlo. 
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IV - INVENTARIO 

Alia fine di ogni tappa, accedi alio schermo d'inventario che ti permette di organlzzare le 
tue tasche per la tappa seguente. Appare uno schermo con pergamene e fiale. 

- Mediante il joystik, sposta il cursors su queste: vedrai nel margine sinlstro dl che 
oggetto si tratta (in alto le pergamene, in basso le fiale). Nel margine destro c'e una 
cifra che indica il numero di poteri magici di questo tipo. 

- Premi il pulsante 1 per mettere I'oggetto designato dal cursore in una tasca. 

- Quando hai finito la selezione, premi il pulsante 2 per continuare. 

NOTA: se premeraiil pulsante 2 senza aver selezionato un oggetto, avraiuna selezione 
di oggetti per difetto. Devi selezionare al minimo un oggetto. 

V - PUNTEGGI 

Se il tuo punteggio e buono, verra iscritto nella tabella dei punteggi. Iscrivi iituonome 
facendo scorrere le lettere con le direzioni T e i, e convalida ogni lettera premendo il 
pulsante 1 . 
Quando avrai finito, premi il pulsante 2. 
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I - LA HISTORIA 

Eres un aprendiz de mago que ha llegado al termino de sus estudios. Durante uno 

de los cursillos con el Gran Mago has provocado la desaparici6n de todos los 

pergaminos y todas las jarras magicas que el habfa clasificado cuidadosamente desde 

hace muchfsimo tiempo. 

Por supuesto, la c6lera del Gran Mago fue muy grande y es probable que te suspenda 

el examen final. Tu ultima posibilidad de obtener el diploma demago es recuperando el 

mayor numero de jarras y pergaminos magicos perdidos ... 

No sera nada facil, ya que fueron proyectados en mundos paralelos dominados por 

dioses sin escrupulos, celosos del poder de los magos. 

Sin embargo, el Gran Mago tepermite utilizar las pociones magicas contenidas en 

las jarras y las f6rmulas magicas escritas en los pergaminos que te ayudaran en tu 

defensa; ademas te seguira durante toda tu aventura y utilizara sus poderes ilimitados 

para hacerte pasar de un mundo a otro y para resucitarte si las circunstancias fueran 

fatales. 

Pero cuidado: La paciencia del Gran Mago es mucho mas limitada que sus poderes de 

forma que s6lo resucitaras dos veces. Despues te expondras a su terrible castigo... 

- 22 - 



MYSTICAL 

ll-ELJUEGO 

Tu misi6nes leccgerelmaximodepergaminosydejarrasmagicasy tratarde llegara 
la ultima etapade cada mundo en loscualespermaneceun diosque se ha apropiado de 
toda la magia y que no vacila en utilizarla. 

Una vez este dios sea vencido, el jugador sera transportado a otra dimensi6n... 

El mago camina en un paisaje que se mueve verticalmente. Varias criaturas lo atacan. 
El debe evitarias o echarlas fuera de su pasaje con la ayuda de un hechizo magico. 

Durante su trayecto, tratara recuperar de su camino las jarras, los pergaminos y otros 
objetos magicos. 

Hay tres etapas en cada mundo y cuatro mundos distintos. 

Al final de cadaetapa, el paisaje queda fijo y el mago debe hallarse sobre el pentaculo 

para ser transportado a otra etapa. Al final de cada mundo, un dios impide el acceso al 

pentaculo. 

N.B: Tal vez te daras cuenta despues de doce etapas, que el trayecto que acabas de 
realizar es identico al que te espera... Asf lo dese6 tu Maestro para salvarte la vida. 
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III - MANDOS 



JUEGO CON DOS JUGADORES 

Se necesitan dos joysticks. 

Al principio del juego, el mago (dirigido por el jugador N'1) viene acompafiado por otro 

personaje que se llama el Golem. 

Cuando el Golem parpadea, el jugador N*2debe pulsar el bot6n 1 (de su joystick) para 
sefialarque quiere jugar, antes de que desaparezca. 

N.B: El Golem es un personaje magico que acompafia al mago. Cuando el Golem se 
siente debil(menosde10puntosdevkJa),setransformaenuntopo yse ocultabajotierra. 
Al cabo de un rato, cuando ha recuperado la energla suficiente, se vuelve a transformar 
en Golem y puede volver a ayudar al mago... 

DESPLAZAMIENTOS 

El mago y el Golem se desplazan con el joystick. 

El mago: Para disparar (si dispones de un hechizo de tiro) pulsar el bot6n 1 . 

El Golem: Pulsar el bot6n 1 para saltar. Las criaturas enemigas desaparecen cuando 

el Golem les cae encima. 

El Golem no puede ni echar ni guardar hechizos. 
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GUARDAR UN HECHIZO 

Para guardar una jarraounpergaminomagicocolocaelmago encima delobjeto y pulsa 
el bot6n 2 inmediatamente. 

Verasqueunodetus bolsillos contiene algo: Los bolsillos estanrepresentadosporocho 
muescas en la parte superior de la pantalla. 

SELECCIONAR UN HECHIZO 

Para seleccionar uno de los hechizos guardados en los bolsillos, pulsa el bot6n 2. 
En la parte superior de la pantalla, un indicador rojo se movera un espacio hacia la 
derecha cada vez que se pulse el bot6n. 

En la parte izquierda de la pantalla, unslmbolote indica deque tipo de hechizo setrata 
(ver LISTA DE HECHIZOS). 

ECHAR UN HECHIZO 

Para echar un hechizo, existen dos posibilidades: 

-el mago pasapor encima y no loalmacenas. Alcabodeunossegundos el mago echara 

el hechizo; o sino 
- seleccionas uno de los hechizos guardados en el bolsillo (bot6n 2), y despues pulsas 

los botones 1 y 2 simultaneamente para echarlo. 
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IV - INVENTARIO 

Al final de cada etapa puedes acceder a la pantalla de Inventario, que te permite organizar 
tus bolsillos para la etapa sigulente. 

Una pantalla aparece con las jarras y los pergaminos. 

-Con la ayuda del joystick, coloca el cursor sobre alios: en la parte izquierda veras de 
que tipo de hechizo se trata (los pergaminos arriba, las jarras abajo). En la parte 
derecha, una cifra te indica la cantidad de hechizos que hay del mismo tipo. 

- Pulsa el bot6n 1 para colocar el hechizo indicado por el cursor en un bolsillo. 

- Despues de haber seleccionado los hechizos, pulsa el bot6n 2 para continuar. 

NOTA: Si pulsas el bot6n 2 sin haber seleccionado los hechizos, una selecci6n se 
hara de forma automatica. Podras escoger un mfnimo de 1 hechizo. 

V - PUNTOS 

Si logras obtener unmaximodepuntos.estosapareceranenla tabla de records. Teclea 
tu nombre haciendo pasar las letras con las direcciones T y -i y conf irma cada letra con 
el bot6n 1. Cuando hayas terminado, pulsa el bot6n 2. 
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AUFTEILUNG DES BILDSCHIRMS 

1 - Taschen mit den Zaubergegenstanden 

2 - Spielzone 

3 - Lebenspunkte des Golems 

4 - Lebenspunkte des Zauberiehrlings 

5 - Bleibende Leben 



DESCRIZIONE DELLO SCHERMO 

1 - Tasche one contengno oggetti e 
poteri magici 
Zona di gioco 
Punti di vita del Golem 
Punti di vita dello Stregone 



2 
3 
4 
5 - Vite rimanenti 



SCREEN DESCRIPTION 

1 - Pouches containing spells 

2 - Game zone 

3 - Life points for the Golem 

4 - Life points for the magician 

5 - Remaining lives. 



DESCRIPTION DE L'ECRAN 

1 - Poches contenant tes sorts 

2 - Zone de jeu 

3 - Points de vie du Golem. 

4 - Points de vie du Magicien 

5 - Vies restantes 



DESCRIPCION DE LA PANTALLA 

1 - Bolsillos (conteniendo los hechizos) 

2 - Zona de juego 

3 - Puntos de vida del Golem 

4 - Puntos de vida del Mago 

5 - Vidas restantes 
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SCROLLS 
PARCHEMINS 



01 - Fire balls 
01 - Boules de feu 
01 - Feuerkugeln 
01 - Palle di tuoco 
01 - Bolas de fuego 



AUF PERGAMENTROLLEN 
PERGAMENE 




02 - The Vegetate 
02 - Plantes magiques 
02 - Zauberpflanzen 
02 - Piante magiche 
02 - Plantas magicas 



PERGAMINOS 




03 - The bloody blades 
03 - Les lames infernales 
03 - Die teuflischen Klingen 
03 - Le lame infernali 
03 - Las laminas infernales 




04 - Petrification 
04 - Petrification 
04 - Versteinemng 
04 - Pietrificazione 
04 - Petrificad6n 



'tttttt 
MM 



05 - Imprisonment 
05 - Emprtsonnement 
05 - Gefangennahme 
05 - Imprigionamento 
05 - Encarcelamiento 




06 - Earthquake 

06 - Tremblement de terre 

06 - Erdbeben 

06 - Terremoto 

06 - Terremoto 
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SCROLLS 
PARCHEMINS 




07 - The magic sword 
07 - L'epee magique 
07 - Das Zauberschwert 
07 - La spada magica 
07- La espada magica 



AUF PERGAMENTROLLEN 
PERGAMENE 




08 - Metamorphosis 
08- Metamorphose 
08- Metamorphose 
08 - Metamorfosi 
08- Metamorfosis 



PERGAMINOS 




09 - Fire wall 
09 - Mur de flammes 
09 - Flammenwall 
09 - Muro di fiamme 
09 - Muro de llamas 




10 - The Ice Storm 
10- Le cdne de glace 
10 - Vereisung 
10 - II cono di ghiaccio 
10 - El cono de hielo 




1 1 - The weird signs 
1 1 - Les stgnes etranges 
1 1 - Die seltsamen Zeichen 
11-1 segni strani 
1 1 - Los slmbolos extraflos 




1 2 - Paralysis 
1 2 - Paralysie 
12 - Lahmung 
12 - Paralisi 
12 - Paralisis 
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MYSTICAL 

FLASCHCHEN 
FIALE 




JARRAS 




13 


- Multiply vision x3 


14 


- Multiply vision x2 


15- 


■ Fear 


13- 


■ Triplement 


14 


■ Dedoublement 


15- 


Peur 


13- 


Verdreifachung 


14- 


Verdoppelung 


15- 


Furcht 


13- 


■ Triplicazione 


14- 


- Sdoppiamento 


15- 


Paura 


13- 


• TriplicackJn 


14- 


■ DesdoWamiento 


15- 


Miedo 






16 - The genius 
16 - Le genie 
16- DerGeist 
16 - llgenio 
16 - El genio 




17- Fire aura 
17- Aura de feu 
1 7 - Feueraura 
17- Auradifuoco 
17 - Aureola de fuego 



X 2 



18 - Improve fire x 2 
18- Tir double 
18 - DoppetechuB 
18 - Tirodoppio 
18- Tirodoble 
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PHIALS 
FIOLES 



X 3 



19 - Improve fire x 3 
19 - Tir triple 
19 - DreifachschuB 
19 - Tirotriplice 
19 - Tiro triple 



FLASCHCHEN 
FIALE 




20 - Lightning 
20 - Foudre 
20- Blitz 
20 - Fulmine 
20- Relampago 



JARRAS 




21 - Vampiric bullets 
21 - Balles vampires 
21 - Vampirkugeln 
21 - Pallottole vampiri 
21 - Vampires 




22 - Poisonous doud 
22 - Nuage empoisonne 
22 - Giftwolke 
22 - Nuvoia awetenata 
22 - Nube envenenada 



X 1 



23 -Shoot 
23 -Tir 
23 - SchuB 
23 - Tiro 
23 - Tiros 




24 - Buckler of reflection 
24 - Bouclier reftecteur 
24 - Reflektorschild 
24 - Scudo riflettente 
24 - Escudo protector 
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Go straight ahead 
Alter tout droit 
Geradeaus gehen 
Andare diritto 
Ir todo recto 



Go left 

Aller a gauche 
Nach links gehen 
Andare a sinistra 
Ir hacia la izquierda 




Rre (or jump) 
Tver (ou sauter) 
SchieBen (oder springen) 
Sparare (o saltare) 
Disparar (o saltar) 



Step back 
Reculer 

Ruckwarts gehen 
Indie treggiare 
Retroceder 



Go right 
Alleradroite 
Nach rechts gehen 
Andare a destra 
Ir hacia la derecha 



Stockpile or select a spell 
Stocker ou selectionner un sort 
Zauberkrafte sammetn oder wahlen 
Immagazzinare o setezbnare un 
potere magico 
Guardar o seleccionar un hechizo 
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